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RESUMEN
El objetivo general de la investigacion fue determinar la relacion entre el aprendizaje
virtual y la gamificacion en los docentes de una institucion educativa de Comas,
Lima 2024. La metodologia adopté un enfoque cuantitativo, tipo aplicada, con un
disefio no experimental transeccional, de alcance correlacional. La muestra
consistio en 30 docentes de nivel basico. La recoleccion de datos se realizd
mediante encuestas virtuales, validadas por juicio de expertos y una prueba piloto,
obteniendo un alfa de Cronbach de 0.93 para la variable aprendizaje virtual y 0.89
para la variable gamificacion, indicando una alta confiabilidad. Los resultados
mostraron una correlacion significativa (r = 0.65, p < 0.01) entre las variables
estudiadas. En conclusién, se encontr6 una relacion moderada positiva y
significativa entre el aprendizaje virtual y la gamificacion, subrayando la necesidad

de implementar enfoques innovadores en la educacion.

Palabras clave: Aprendizaje virtual, gamificacion, actividades de aprendizaje.
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ABSTRACT
The general objective of the research was to determine the relationship between
virtual learning and gamification in teachers of an educational institution in Comas,
Lima 2024. The methodology adopted a quantitative approach, applied type, with a
non-experimental transectional design, of correlational scope. The sample
consisted of 30 basic level teachers. Data collection was carried out through virtual
surveys, validated by expert judgment and a pilot test, obtaining a Cronbach's alpha
of 0.93 for the virtual learning variable and 0.89 for the gamification variable,
indicating high reliability. The results showed a significant correlation (r = 0.65, p <
0.01) between the variables studied. In conclusion, a moderate positive and
significant relationship was found between e-learning and gamification, underlining

the need to implement innovative approaches in education.

Keywords: Virtual learning, gamification, learning activities.



|. INTRODUCCION

Una sociedad globalizada y de constante evolucion, tal como la espafiola, la
educacion se encuentra en medio de numerosos cambios y desafios para satisfacer
las necesidades de los estudiantes. Se considera que el conjunto de elementos que
conforman el sistema educativo actual se encuentra desactualizado, ya que no
logra adaptarse a las demandas contemporaneas. Estos problemas surgen debido
a que las I.LE. a menudo priorizan mas los resultados que los procesos, la
enseflanza de los docentes sobre el aprendizaje de los estudiantes, y las
calificaciones en lugar de la evaluacion (Cornella y Estebanell, 2018).

En el Ecuador, se vio una realidad que no escapa de otras en todo el mundo,
donde el uso del juego como medio para la construccién de conocimiento requiere
de profesores comprometidos con una mentalidad distinta. Esto implica que deben
abandonar enfoques tradicionales que funcionaron en el pasado y, en su lugar,
adoptar enfoques creativos, proactivos e innovadores. Hoy en dia, se necesitan
profesionales que estén dispuestos a enfrentar las nuevas realidades que la
posmodernidad presenta, con el fin de influir en el desarrollo integral de los
estudiantes (Liberio, 2019).

El Curriculo Nacional de Educacion Basica Regular (CEBRN), incorpora en
su enfoque de formacion, especificamente en el perfil de egreso y las
competencias, diversas habilidades que abarcan la resolucion de problemas, el
analisis critico, el respeto por las opiniones de otros, la capacidad de sintesis, la
argumentacion, entre otras. Esto tiene como objetivo fomentar la aplicacion de
estas destrezas por parte de los docentes en sus clases. Asi mismo, el MINEDU
enfatiza en su curriculo la importancia de abordar uno de los principales desafios
de la educacién peruana en el siglo XXI: el uso adecuado de las Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacion (TIC). Estas tecnologias se han convertido en una
necesidad esencial y son indispensables en la vida de la gran mayoria de las
personas (MINEDU, 2016).

La institucion en mencion, no esta libre de este problema actual, necesita de
docentes comprometidos con una perspectiva diferente, lo que significa que deben
dejar atrds los métodos convencionales que tuvieron éxito en épocas anteriores y

en su lugar, adoptar enfoques creativos, proactivos y vanguardistas, como lo es el



uso de la (GA) en la adquisicién de conocimiento mediante el uso de la virtualidad.

Los obstaculos o posibles causas para la adopcion de enfoques pedagdgicos
innovadores por parte de los profesores, pueden incluir el temor al cambio, debido
a la percepcion de éxito en métodos tradicionales, la falta de formacion y recursos,
una cultura institucional arraigada en la tradiciébn, presion por resultados
estandarizados, falta de motivacién, escaso apoyo institucional, cargas de trabajo
abrumadoras y falta de conciencia o comprension de las ventajas de enfoques
como la (GA) y la ensefianza en linea. Estos desafios pueden dificultar la evolucion
de la instruccién y el aprendizaje en los centros educacionales.

Las consecuencias al persistir el problema, posiblemente estarian asociadas
a laresistencia al cambio y la falta de motivacion entre los docentes pueden resultar
en una paralisis en los métodos de ensefianza, lo que conlleva a la persistencia de
enfoques pedagogicos anticuados y limita la capacidad de elevar la calidad de la
educacion. Asi mismo, la carencia de formacion y recursos puede provocar una
implementacion deficiente de estrategias innovadoras, lo que impacta
negativamente en la calidad educativa. La desconexion con los estudiantes puede
reducir su involucramiento y perjudicar la eficacia del proceso de aprendizaje. La
renuencia a cambiar y el apego a métodos tradicionales pueden traer
consecuencias desfavorables a los alumnos con miedos a poder enfrentar los
desafios del futuro.

Luego de plantear los problemas que existen en diversas zonas del mundo,
gue tienen relacién con las variables consideradas en la investigacion y asociadas
a la |.E. ubicada en el distrito de Comas departamento de Lima en el Peru durante
el ano 2024, se formula el problema general del estudio, mediante la pregunta
¢,Cudl es la relaciéon entre (AV), en adelante (AV) y la (GA), en adelante (GA) en
docentes de una |.E. de Comas, Lima - 2024? Asi mismo, se formulan las preguntas
especificas, considerando las dimensiones de la (GA) y el aprendizaje virtual como
son: P.E.1. ¢Cual es la relacion entre (AV) y la dinamica en docentes de una |.E.
de Comas, Lima - 20247 P.E.2. ;Cudl es la relacion entre (AV)y la mecanica en
docentes de una I.E. de Comas, Lima - 2024? y P.E.3. ¢{Cual es la relacion entre
(AV) y los componentes en docentes de una |.E. de Comas, Lima - 20247

Una vez formuladas las preguntas de la investigacion, se procede a la

formulacion del objetivo general, que consiste en determinar la relacién del (AV) y



la (GA) en docentes que laboran en una I.LE. de Comas, Lima - 2024. De igual
manera, se plantea los objetivos especificos se plantean los siguientes: O.E.1.
Determinar la relacion del (AV) y la dindmica en docentes de una |.E. de Comas,
Lima - 2024, O.E.2. Determinar la relacién del (AV) y la mecénica en docentes de
una |LLE. de Comas, Lima — 2024 y O.E.3. Determinar la relacion del (AV) y los
componentes en docentes de una |.E. de Comas, Lima — 2024.

La investigacion se justifica y sera respaldada por Herndndez y Mendoza
(2018), quien tomé en cuenta la importancia teérica, practica, social, metodoldgica
y conveniencias del estudio investigativo. Por ello, es conveniente, debido a que
puede proporcionar informacion valiosa para mejorar la formacion de las
habilidades pedagdgicas en cuanto a las practicas y desafios asociados con la
gamificacion en el progreso profesional de los educadores del nivel primaria. Sera
trascendente socialmente, porque no solo beneficiara a los maestros que
conoceran la importancia de ganar competencias del uso de la (GA), si no también,
beneficiara a los estudiantes, por que seran instruidos de una manera efectiva
teniendo en cuenta la importancia de la (GA) en el aprendizaje de cada uno de
ellos. Se anticipa que este estudio aporte al fortalecimiento de una base tedrica
robusta en el ambito de la (GA), lo que permitira su implementacion y analisis mas
efectivos en una variedad de entornos. y la manera de adquirir conocimiento con el
uso de los entornos virtuales, no se encuentra establecida rigorosamente, por lo
cual se intenta realizar una compilacién de conceptos que tienen los autores acerca
de estas variables; ademas, se considera que es importante metodolégicamente,
porque se procura adecuar instrumentos de investigacion tomado referencia al
contexto de la investigacion, pretendiendo mejorarlos y tenerlos vigentes y
validados para las realidades de las I.E. similares al del estudio.

Ahora bien, en la investigacion plante6 la hipétesis principal, donde se
describe que existe una relacion entre el (AV) y la (GA) en los docentes de una I.E.
de Comas, Lima 2024, igualmente se formularon las hipétesis especificas. H.E.1.
Existe una relacion entre el (AV) y la dinAmica en docentes de una |.E. de Comas,
Lima - 2024, H.E.2. Existe una relacion entre el (AV) y la mecénica en docentes de
una |.E. de Comas, Lima - 2024, y H.E.3. Existe una relacién entre el (AV) y los

componentes en docentes de una |.E. de Comas, Lima 2024.



Il. MARCO TEORICO

En el estudio llevado a cabo por Dyer (2021), de enfoque cuantitativo,
descriptivo-correlacional y no experimental, exploré la conexion entre el (AV)l y las
tacticas de (GA) en la experiencia de 71 estudiantes. Para ello, se aplicaron
encuestas con cuestionarios especificos sobre (GA) y (AV). Los resultados del
analisis revelaron una relacion significativa (r= 0.538) entre las variables,
correlacionadas estadisticamente significativas al grado 0.01 (bilateral). Estos
hallazgos respaldan la existencia de una conexion positiva entre el (AV) y las
tacticas de (GA),

El estudio presentado por Bricefio (2022) tiene un disefio transversal no
experimental que se enfoco en evaluar la eficacia de la (GA) educativa como una
tactica para la ensefianza de lenguas ajenas a través de entornos virtuales de
aprendizaje. La muestra fue de 100 docentes que ensefaron lenguas extranjeras a
nivel de bachillerato. Se utilizé una version del test de Al-Issa (2009). Los resultados
obtenidos demostraron como la (GA) habia ejercido una influencia positiva en el
proceso de aprendizaje de lenguas extranjeras en un 90%, ya que generd un
aumento significativo en la participacion de los estudiantes en la resolucion de
actividades formativas y evaluativas relacionadas con los contenidos ensefiados.

Melo y Diaz (2018) mostraron la creacion de un ambiente virtual de
aprendizaje disefiado con partes de (GA) y aprendizaje afectivo de actividades, con
el objetivo de establecer un ambiente partidario que satisfaga las insuficiencias
emocionales de los beneficiarios. También, se detalla el camino metodoldgico
utilizado para la edificacion del medio virtual y su posterior validacion a través de
un estudio de caso con alumnos de ensefianza media en escuelas rurales. A pesar
de que la mayoria de los estudiantes no habian tenido experiencias previas con
medios de educacion virtual, el 80% de ellos logré6 completar el recorrido vy,
centralmente de ese grupo, el 59% mostré una mejora progresiva en el aprendizaje.

El propdsito de la investigacion desarrollada por Davila et al. (2022) fue el de
determinar la posible relacién de las estrategias de (GA) y el aprendizaje virtual en
los profesores. Para su estudio, se emple6 un enfoque cuantitativo de disefio no
experimental de tipo basico y correlacional. La muestra constd de 145 docentes
universitarios que trabajan en una universidad privada en Perl, y para la

recopilacion de datos se utilizd6 una técnica de encuestas con dos cuestionarios.



Los resultados sefialaron que la variable de (GA) alcanzé un nivel medio
predominante del 50%, mientras que el (AV) predominé en el nivel medio con un
43%. En resumen, se pudo establecer una relacion significativa y positiva a un nivel
alto entre las variables con un p valor < 0,05, lo que sugiere que el aumento de las
estrategias de (GA) puede mejorar el nivel de (AV) en los profesores.

El objetivo de la investigacion realizada por Arce et al. (2023) fue optimizar
el proceso de ensefianza y aprendizaje de los alumnos de una universidad del
Ecuador mediante el uso de la (GA) en medios virtuales de estudio. Se trabaj6 con
una muestra de 80 estudiantes y se implementé un enfoque practico de estudio de
investigacion descriptivo. Para la recopilacion de datos, se utilizaron distintas
técnicas como la observacion, entrevistas y encuestas. Esta propuesta incluye el
uso de recursos educativos digitales como quiz, test, cuestionarios en Kahoot y
Gianely, los cuales han demostrado un significativo aporte al aprendizaje de los
estudiantes dentro de una media entre las escalas del 1 al 5 de 3.5, representando
una aceptacion del 70%, tal y como se evidencia en el informe de investigacion.

La investigacion realizada por Velasco y Tuarez (2021) tuvo como finalidad
identificar la utilizacion de la (GA) en ambientes digitales como instrumento de
aprendizaje. El estudio se basé en un enfoque cuantitativo y cualitativo, de tipo
exploratorio, descriptivo y bibliografico, y para la recoleccion de informacion se llevo
a cabo una encuesta dirigida tanto a estudiantes como a docentes. Los resultados
obtenidos indicaron que, si bien los docentes en un 17% solian utilizar con
frecuencia aplicaciones digitales en sus clases, los juegos no eran empleados en
el proceso de ensefianza, aunque muchos de ellos tenian algin conocimiento sobre
esta metodologia. Por otro lado, los estudiantes desconocian completamente el
tema y sus beneficios. En conclusion, a pesar de que los docentes conocian la
gamificacion como metodologia de ensefianza, no se encontrd un uso efectivo en
las actividades de ensefianza debido a la falta de conocimiento sobre como
aplicarla en las clases, mientras que los alumnos en general no estaban al tanto de
gué es la gamificacion y como podria beneficiarlos.

El objetivo del estudio realizado por Verdin (2022), fue reflexionar acerca del
compromiso del docente en la aceptacion y ajuste de la gamificacion interviniente
de la forma de ensefianza-aprendizaje en atmdsferas digitales. Para ello, se

presentd un disefio didactico para un entorno virtual de aprendizaje que involucré



los pasos necesarios para la gamificacion de dicho entorno. Los resultados
conseguidos como efecto de la revision de 55 fuentes bibliogréficas,
condescendieron ordenar la definicion de gamificacion y sus métodos para su
afiliacion en medios virtuales. Como conclusién, se identific6 una enorme
semejanza entre juegos educativos serios, gamificacion y aprendizaje basado en
juegos, mediante una diferenciacion y un analisis detallados, se permite planificar
estrategias educativas especificas que fortaleceran la interaccion y motivaciéon de
los estudiantes para alcanzar objetivos de ensefianza especificos.

El estudio realizado por Iquise y Rivera (2020), se analizé la efectividad de
la gamificaciébn como estrategia de ensefianza y aprendizaje, considerando que
muchas clases habituales con cartillas y obras no siempre logran captar la atencion
y motivacion de los alumnos. El enfoque fue cualitativo y su metodologia se baso6
en la revision documental. Se concluyd que la gamificacion es beneficioso e
importante en el contexto de la ensefianza, ya que puede incentivar a los
estudiantes y optimar su aprendizaje. Por lo contrario, se observé que los
educadores no dieron uso de este instrumento de manera constante debido a la
falta de formaciones y ejecuciones en los centros de ensefianza, sin embargo, se
noté que en las pocas sesiones en las que se utilizd la gamificacion, se logro
despertar gran interés y motivacion en los estudiantes.

En el estudio de Suel (2022), se examino el impacto de la gamificacion en la
motivacion de alumnos del quinto ciclo de una I.E. privada en Cusco. Empleando
un disefio cuantitativo transversal y sin experimentacion, la investigacion evalud la
importancia e influencia de incorporar juegos interactivos en las actividades
académicas, considerando una muestra de 113 estudiantes. Los resultados de p-
valor = 0.000 y r= 0.569 al relacionar la gamificacion con el aula virtual. Se probo6
gue la ejecucion de la gamificacion en la educacién fomenta experiencias de
aprendizaje positivas, impulsando la autonomia, el dominio y, en consecuencia, la
motivacion de los alumnos en el aula virtual.

El objetivo de la investigacion de Lazo y Silva (2022), se propusieron realizar
una investigacion con el fin de analizar las percepciones de docentes sobre el uso
de la gamificacion en una institucion educativa privada de Lima como técnica de
ensefianza-aprendizaje. Utilizaron un enfoque metodolégico cualitativo y un disefio

fenomenolbgico que consistio en la realizaciébn de entrevistas a un total de 14



docentes. Los resultados apuntan a que los docentes tienen una vision mas practica
de la gamificacion que tedrica, y consideran que es una técnica beneficiosa y
adecuada para la educacién en espacios virtuales. En conclusion, los docentes
deben demostrar su habilidad en técnicas y metodologias de ensefianza en
entornos virtuales para el aprovechamiento mayor de los beneficios de la
gamificacion usando aspectos teéricos.

Coto (2021) identificé en una universidad de Costa Rica, las limitaciones del
proyecto de Educacion Continua, Sede del Caribe. El estudio analizé tres entornos
virtuales de aprendizaje (Moodle, Chamilo y Blackboard). Adicionalmente, se logro
identificar la necesidad de innovar el uso de las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacion (TIC) del proyecto para su adecuada integracion al entorno virtual
seleccionado. Finalmente, se desplego una proposicion de ejecucion que incluyo la
recomendacion de la plataforma virtual seleccionada y la incorporacion de
elementos de (GA), con el objetivo de satisfacer las necesidades de virtualizacion
del proyecto y potenciar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Se respaldé el aprendizaje virtual mediante la teoria constructivista, la cual
fue desarrollada por varios autores, entre ellos el psicélogo y educador suizo Jean
Piaget (1896-1980), quien ejercio una gran influencia. Es decir, el individuo
adquiere conocimiento a través de la interaccion con el entorno, y este
conocimiento se ajusta y modifica constantemente a medida que se adquieren
nuevas experiencias. Asimismo, la teoria de la percepcion selectiva respaldé el
aprendizaje virtual. Esta teoria se deriva de la perspectiva global de la teoria
educativa de John Dewey (1915), la cual se enfoca en la experiencia, la reflexion y
la accion. Dewey sostiene que los estudiantes estaban influenciados por sus
experiencias previas y que podian tener diferentes interpretaciones de los mismos
hechos.

Segun Capdet (2011), el aprendizaje virtual supone un cambio en la manera
en que se adquiere el conocimiento y la informacién mediante el uso de sistemas
inteligentes. Estos sistemas educativos ofrecen diversas funcionalidades que van
desde la descripcidon detallada de los materiales de estudio hasta el seguimiento
exhaustivo del progreso de los estudiantes. Permiten detallar el contenido de los
materiales educativos, facilitando su comprension y organizacion. Ademas,

posibilitan el monitoreo de las actividades realizadas por los estudiantes, incluyendo



sus entradas, salidas y el tiempo dedicado a cada tarea. En este enfoque, el sujeto
educativo cambia su rol de ser consumidor a productor de informacion, mientras
gue el papel explicativo del docente cambia hacia el rol de guia. De esta forma, el
aprendizaje se convierte en un proceso significativo que potencia la autonomia del
estudiante en su trabajo. El (AV) presenta, por tanto, una transformacion importante
en la consolidacion del conocimiento y la informacién de los estudiantes.

De acuerdo con Gonzalez y Pérez (2019), la implementacion de la (GA) en
la educacién implica la colaboracién entre docentes y estudiantes para crear un
entorno de aprendizaje motivador y efectivo. El docente asume un rol fundamental
en el establecimiento de las reglas y el comportamiento esperado en cada
asignatura, asegurando un ambiente propicio para el desarrollo de las actividades.
Las mecanicas, por su parte, se traducen en desafios que los estudiantes deben
superar para avanzar en el curso. El docente juega un papel crucial en la
explicacion clara de las bases del curso y en el fomento de la superacion personal
de los estudiantes durante el proceso de aprendizaje. Finalmente, las dinamicas se
refieren a las estrategias que los estudiantes pueden emplear para alcanzar un
buen desemperio en la asignatura, las cuales son evaluadas constantemente por
el docente a través de tareas y evaluaciones periodicas. De esta manera, los
componentes de la (GA) son importantes para el éxito del proceso de ensefanza-
aprendizaje y su implementacion en el aula es de gran ayuda para el docente en la
creacion de un entorno propicio y motivador para los alumnos.

Morales et al. (2016) sostienen que la (EV) se erige como una estrategia de
alto impacto social, abriendo un abanico de posibilidades para el acceso al
conocimiento y la formacion educativa, especialmente en el contexto de la
globalizacion, donde es fundamental hacer uso de espacios virtuales para el
desarrollo de aplicaciones y caracteristicas multimediales, hipertextuales e
interactivas. Esto se debe a que la educacion virtual permite una mayor
accesibilidad y flexibilidad para los estudiantes, independientemente de su
ubicacion geografica. Por lo tanto, la educacion virtual se presenta como una
alternativa eficaz en la formacion profesional, y su impacto en la sociedad es cada
vez mas evidente, ya que ofrece un amplio abanico de oportunidades para el
desarrollo de habilidades a través de los espacios virtuales.

Ochoa et al. (2012) definen el Mobile Learning (ML) como una forma de



aprendizaje apoyada en tecnologia que puede llevarse a cabo en distinto lugar y
momento. No se limita a la transferencia de conocimientos, sino que también se
utiliza para desarrollar indistintas estrategias educativas. El (ML) aprovecha las
herramientas y recursos digitales, como correo electrénico, plataformas de
formacién, foros de discusion, mensajeria instantanea, paginas web, entre otros,
para ofrecer una experiencia educativa totalmente virtual que complementa y
refuerza los procesos de ensefianza-aprendizaje. De ese modo, se puede afirmar
gue el ML es una herramienta tecnoldgica que permite la educacion a distancia,
flexible y personalizada. Con el ML, los estudiantes pueden acceder a los recursos
de aprendizaje en cualquier momento y lugar, lo que les permite aprender de
manera auténoma y adaptativa.

Scagnoli (2016) presenta un marco conceptual para entender el aprendizaje
virtual, identificando cuatro dimensiones esenciales que incluyen diversas
actividades: el aprendizaje dirigido por el profesor, que se enfoca en clases
presenciales donde el docente guia y facilita el aprendizaje con una interaccion
personalizada; el aprendizaje autonomo, que promueve el trabajo individual y
autodirigido, permitiendo a los estudiantes hacerse responsables de su propio
aprendizaje y desarrollar habilidades de investigacion, gestion del tiempo y
autorregulacion; el aprendizaje practico, que incorpora experiencias practicas en el
curriculo, permitiendo a los estudiantes aplicar conocimientos teéricos en entornos
simulados o reales, fortaleciendo asi su comprension y habilidades; y el aprendizaje
colaborativo, que se centra en el trabajo en equipo, donde los estudiantes colaboran
para alcanzar objetivos comunes, desarrollando habilidades de comunicacion,
trabajo en equipo, resolucion de problemas y pensamiento critico mediante la
interaccion y el intercambio de ideas, ya sea en persona o de manera virtual, para
realizar el planteamiento, analisis y gestion de un tema en particular. Estas
actividades de aprendizaje estan basadas en el Reglamento de Régimen
Académico del Consejo de Educacion Superior del Ecuador, especificamente en el
articulo 15 de la Resolucion RPC-S0O-45-N0.535-2014.

En esta investigacion, la gamificacion respaldada en esta era digital, por la
teoria del conectivismo, desarrollada por Stephen Downes y George Siemens,
ofrece una perspectiva clave para comprender el aprendizaje, sefialando que este

no esta confinado a un lugar especifico, sino que fluye a través de la creacion de



conexiones entre ideas, personas y recursos. El conectivismo concibe el
conocimiento como una red de relaciones, donde aprender implica establecer
nuevas conexiones y fortalecer las existentes, con las Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacion (TIC) jugando un papel esencial al proporcionar
herramientas que facilitan la colaboracion y el intercambio de informacién entre los
estudiantes, mejorando asi su proceso de aprendizaje (Montoya et al., 2019). A
diferencia de los enfoques tradicionales, el conectivismo valora la diversidad de
perspectivas y la continua actualizacion del conocimiento, posicionando a los
estudiantes como participantes activos en su propio aprendizaje, construyendo su
conocimiento mediante la interaccién con diversas fuentes y la participacion en
comunidades de aprendizaje. La teoria del pensamiento Iudico de Sutton-Smith
(1997) es también importante, pues sostiene que el ambiente ludico puede ser
utilizado para fomentar la creatividad, la exploracion y la innovacion. Se puede
afirmar que, en esta investigacion, la (GA) se respalda en estas dos teorias para
desarrollar una propuesta de ensefianza que logre motivar a los estudiantes y
promover su creatividad e innovacion.

Dentro de este ambito, la (GA) es muy investigada que genero debate entre
los investigadores debido a la falta de consenso en su definicion. No obstante, se
llegd a la conclusion de que se trata de un conjunto de estrategias que incluyen
ciertos elementos de los juegos con la intencién de traer mejoras al proceso de
ensefianza y aprendizaje (Gémez, 2020).

La (GA) es la utilizacidn de técnicas y disefios de juego en contextos que no
son ludicos para fomentar la adquisicion de habilidades y comportamientos
positivos. Es la implementacion de componentes de juego en entornos no ludicos,
lo cual incentiva a los individuos a activar el lado competitivo y colaborativo entre
los demas jugadores (Ortiz-Coldn et al., 2018). La (GA) se considera una forma de
incrementar la motivacion, esfuerzo y concentracion mediante el uso del juego que
da recompensas y premiaciones (Sanchez, 2015). Ademas, es vista como una
manera de adaptar los juegos a la ensefianza con el propésito de perfeccionar la
motivacion de los alumnos (Fundacion del Espafiol Urgente [FUNDEU], 2020).

Aunque la gamificaciébn estd comunmente asociada a videojuegos y otras
actividades recreativas, ha sido incorporada de manera efectiva en la practica

educativa debido a que los estudiantes a menudo experimentan falta de motivacion,
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y esta estrategia ha demostrado mejorar su motivacion hacia el aprendizaje (Melo
y Diaz, 2018).

Se destaca la importancia de considerar ciertos elementos al aplicar la
estrategia de (GA), incluyendo los componentes, dindmicas y mecanicas. Los
componentes constituyen las partes mas elementales de un juego, mientras que
las mecanicas hacen referencia a las reglas y especificaciones que deben ser
consideradas durante el juego. Por su parte, las dinamicas tienden a relacionarse
con el objetivo meta que se busca lograr al usar las mecanicas (Reyes, 2020).

Al aplicar la estrategia de (GA), se busca enriquecer acciones, actividades o
entornos mediante la incorporacion de elementos del juego, lo cual requiere la
identificacion de dichos elementos. Segun Karl Kapp, al igual que Werbach y Hunter
(2012), existen elementos fundamentales para implementar la gamificacion en un
sistema, los cuales incluyen los componentes, dinamicas y mecanicas. Las
dindmicas estan relacionadas con la finalidad por la que se logra el proceso,
mientras los componentes se refieren a la representacion grafica de los procesos
del juego que hacen referencia a las mecéanicas (Kapp, Werbach, 2012; Hunter,
2012).
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[I.
3.1

METODO
Tipo y disefio de investigacion:
3.1.1 Tipo de Investigacién: El presente estudio adopta un enfoque

pragmatico y utilitario, también denominado investigacién aplicada.
Esta metodologia se enfoca en aprovechar los conocimientos
obtenidos a través de la investigacion tedrica o basica con el fin de
dar solucién a problemas concretos y urgentes. Su principal finalidad
es abordar necesidades practicas y desafios especificos, aplicando la
informacién y los conocimientos previamente estudiados en la
investigacion tedrica o basica. En consecuencia, el propésito de este
trabajo es utilizar de manera eficiente y efectiva la teoria adquirida
para lidiar con situaciones cotidianas y resolver problemas practicos
(Sanchez et al., 2018).

3.1.2 Disefio de Investigacion: La estrategia metodologica que se adoptara

en esta investigacion implicara observar los elementos en estudio tal
como se presentan y se perciben en su entorno natural, sin intervenir
en las variables que inciden en dicho proceso. Esta investigacion es
de tipo no experimental, donde no se manipulan de forma intencional
las variables asociadas al fendbmeno estudiado (Hernandez et al.,
2010).

El estudio se enfocO en evaluar las variables en un momento
determinado, sin considerar los cambios o transformaciones que los
elementos de estudio puedan experimentar a lo largo del tiempo. Este
tipo de investigacion se denomina corte transversal. La principal
caracteristica de este disefio es que todas las mediciones se llevan a
cabo en un instante especifico, sin realizar un seguimiento posterior
de los individuos o elementos que conforman la muestra (Manterola
et al., 2019).

La investigacidon se desarrollard con un alcance correlacional, con el
objetivo de identificar la asociacion entre las variables de interés. El
objetivo principal de este nivel es determinar, a través de andlisis
estadisticos, la relacion existente entre las variables estudiadas
(Hernandez y Mendoza, 2018).
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3.2

Se utiliz6 un enfoque cuantitativo, caracterizado por varias etapas que
comprenden la formulacion precisa de hipotesis, la recoleccion y el
analisis detallado de datos, la seleccion de muestras representativas,
la identificacibn de las variables a estudiar y la interpretacién
adecuada de los datos obtenidos para verificar la validez de las

hip6tesis propuestas (Hernandez y Mendoza, 2018).

Variables y operacionalizacion:

El aprendizaje virtual es considerado como una variable cualitativa, la

operacionalizacion se ve en el anexo N° 2

Definiciobn conceptual: ElI (AV) es una transformacion en el
afianzamiento de la informacion y del conocimiento, mediante
sistemas inteligentes (Capdet, 2011).

Definicion operacional: En la Resolucion RPC-S0O-45- N0.535-2014
(2014), se identificaron cuatro dimensiones primordiales relacionadas
con el aprendizaje: las actividades de aprendizaje asistido por el
docente, el aprendizaje autdbnomo, el aprendizaje préactico y el
aprendizaje colaborativo.

Indicadores: Dentro de la variable se consideraron ocho indicadores.

Escala de mediciéon: Ordinal

Por su parte, la gamificacion, también es considerada como una variable

cualitativa, cuya operacionalizacion se ve en el anexo N° 3

Definicion conceptual: La (GA) se refiere a un conjunto de
estrategias que incorporan ciertos elementos de los juegos en el
proceso de ensefar y aprender Gomez (2020).

Definicion operacional: Tomando en cuenta a Karl Kapp, quien
compartio criterios con Werbach y Hunter (2012), se consideran tres
dimensiones importantes a la hora de aplicar la gamificacion en un
sistema: los componentes, las mecanicas y las dinamicas.
Indicadores: Dentro de la variable se consideraron diez indicadores.

Escala de medicion: Ordinal.
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3.3 Poblacién, muestray muestreo

3.3.1 Poblacién: La poblacion objeto del presente estudio estuvo formada
por 30 docentes. La poblacion se define como el grupo de participantes,
objetos o0 materiales que comparten un mismo espacio y presentan
caracteristicas homogéneas (Carrasco, 2019).

o Criterios de inclusion: Profesores nombrados o contratados, de igual
forma aquellos que laboren en |.E de nivel basico o superior.

o Criterios de exclusion: Docentes que estuvieron cumpliendo
funciones administrativas, pero sin carga lectiva durante el periodo de
estudio.

3.3.2 Muestra: La muestra que represento a la poblacion fue censal.

3.3.3 Muestreod: Por tratarse de una muestra censal, no se utilizd ninguna

técnica estadistica.

3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, validez vy
confiabilidad

Para la obtencion de datos en esta investigacion se opt6 por la técnica de la
encuesta, por ser necesario recopilar informaciéon fundamental a través de
interrogantes concisas y precisas en una muestra especifica, facilitando asi el
recojo de datos cuantitativos (Miranda y Acosta, 2009). Se emple0 un cuestionario
gue contenia una serie de preguntas, orientadas en los aspectos clave de la
investigacion y en la obtencion de la informacion requerida (Garcia, 2003).

En esta investigacion, se considero al grupo de docentes como la unidad de
estudio. Esto se basa en lo expresado por Burbano (1985), quien sostuvo que la
unidad de analisis se usa para definir el ambito del estudio en el campo
investigativo.

La confiabilidad y validacion de los instrumentos de investigacion se basan
segun Hernandez y Mendoza (2018), en diversos aspectos. Primeramente, el
meétodo de validaciéon mediante el juicio de expertos, consiste en seleccionar a
expertos en el tema de estudio para que brinden sus opiniones sobre los
instrumentos utilizados en la investigacién. Para evaluar la confiabilidad de los
instrumentos, se hace referencia al indice Alfa de Cronbach. Finalmente, se
enfatiz6 la relevancia de llevar a cabo una prueba piloto, la cual permitié evaluar los

instrumentos utilizados en la investigacion antes de su incorporacion en la muestra
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a través de los cuestionarios, con el fin de obtener informacién relevante y precisa
(Herndndez y Mendoza, 2018).

En el estudio planeado, se siguié el enfoque sefialado por los autores
previamente mencionados para validar el instrumento utilizado. Este proceso
implica que tres expertos en el tema de investigacion evaluaron la viabilidad del
instrumento. En cuanto a la confiabilidad, se emple6 la formula del Alfa de Cronbach
para su medicién.

3.5 Procedimiento

Se pidi6 la colaboracion de los responsables de las instituciones educativas
para recopilar los datos necesarios sobre las variables en estudio. Estos
responsables, otorgaron las autorizaciones para ser efectiva la recoleccion de datos
mediante instrumentos del estudio. Se utilizaron cuestionarios virtuales a través de
Google Forms, los cuales fueron validados y verificados previamente para asegurar
su fiabilidad antes de ser entregados a los encuestados. Se dio una explicacion a
detalle sobre el uso de estos cuestionarios mediante la plataforma de Zoom. Este
enfoque facilitd la obtencion de informacion detallada y precisa sobre varios
aspectos selectos para el estudio de las tipologias relacionadas con las variables

estudiadas.

3.6 Método de analisis de datos

Una vez finalizada la recoleccion de los datos necesarios, se procedié a su
organizacion y gestion utilizando el software Excel de Microsoft®. Este paso tuvo
como finalidad facilitar el analisis estadistico que se realizaria posteriormente.
Durante este proceso, se aplicaron tablas cruzadas o tablas de contingencia para
calcular porcentajes y frecuencias significativas. Con el propésito de verificar las
hipotesis planteadas en el estudio, se emple6 el software SPSS de IBM® y se

realizé un analisis inferencial utilizando el modelo estadistico Rho de Spearman.

3.7 Aspectos éticos

Se consideraron los principios éticos contemplados por la Universidad César
Vallejo. Con el fin de garantizar el cumplimiento de estos principios, se cuidoé la
libertad y la veracidad en la obtencion de conocimientos, comprometiéndose a
trabajar con integridad y a respetar la privacidad de los encuestados, al tiempo que
se preservod el medio ambiente y la biodiversidad. Ademas, se conservo la

imparcialidad y objetividad en el analisis de los datos obtenidos, y se respetd la
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autonomia de los docentes encuestados. Finalmente, se asegur6 la propiedad
intelectual a través de una adecuada citacion y referencia a los autores estudiados,
siguiendo las normas APA V7, y se garantizé la independencia del investigador para
sustentar la veracidad de los resultantes.
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IV RESULTADOS
Tabla 1
Relacion entre el (AV) y la (GA)

V2 (GA)
Alta Regular Baja Total

V1 Alto Cantidad 6 4 0 10
(AV) Frecuencia 20,0% 13,3% 0,0% 33,3%
Regular Cantidad 4 2 4 10

Frecuencia 13,3% 6,7% 13,3% 33,3%

Bajo Cantidad 0 5 5 10

Frecuencia 0,0% 16,7% 16,7% 33,3%

Total Cantidad 10 11 9 30
Frecuencia 33,3% 36,7% 30,0% 100,0%

En la Tabla 1, se observa que los docentes con un alto nivel de (AV)

presentan una mayor tendencia a una (GA) alta (20%) y regular (13.3%). Sin

embargo, aquellos con bajo (AV) muestran (GA) regular (16.7%) y baja (16.7%),

destacando una correlacion entre niveles de aprendizaje y (GA). Por ello, se

muestra que los docentes con un alto nivel de (AV) tienden a tener una alta o regular

(GA), mientras que aquellos con un bajo (AV) tienen mas probabilidades de tener

una baja (GA).
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Tabla 2

Relacion entre el (AV) y las dinamicas

D.1.Dindmicas

Alta Regular Baja Total

V1 Alto Cantidad 7 1 2 10
(AV) Frecuencia 23,3% 3,3% 6,7% 33,3%
Regular Cantidad 5 3 2 10

Frecuencia 16,7% 10,0% 6,7% 33,3%

Bajo Cantidad 0 4 6 10

Frecuencia 0,0% 13,3% 20,0% 33,3%

Total Cantidad 12 8 10 30

Frecuencia 40,0% 26,7% 33,3% 100,0%

La Tabla 2 revela que un alto nivel de (AV) se asocia con dinamicas altas
(23.3%), mientras que un bajo (AV) correlaciona con dinamicas bajas (20%). Esto
indica que un alto (AV) se asocia con dinamicas altas o regulares, mientras que un

bajo (AV) se correlaciona con dinamicas bajas.
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Tabla 3

Relacion entre el (AV) y las mecanicas

D.2. Mecéanicas

Alta Regular Baja Total

V1 Alto Cantidad
(AV) Frecuencia
Regular Cantidad
Frecuencia
Bajo Cantidad
Frecuencia
Total Cantidad

Frecuencia

9 1 0 10
30,0% 3,3% 0,0  33,3%
6 1 3 10
20,0% 3,3% 10,0  33,3%
2 2 6 10
6,7% 6,7%  20,0%  33,3%
17 4 9 30

56,7% 13,3% 30,0% 100,0%

La Tabla 3 muestra que docentes con alto (AV) tienden a tener mecanicas

altas (30%), mientras que aquellos con bajo (AV) se inclinan hacia mecanicas bajas

(20%). Ello revela que los docentes con alto (AV) predominan en tener mecanicas

altas, mientras que aquellos con bajo (AV) tienen mecanicas bajas.
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Tabla 4

Relacién entre el (AV) y los componentes

Componentes (Agrupada)

Alta Regular Baja Total

V1 Alto Cantidad 7 2 1 10
(AV) Frecuencia 23,3% 6,7% 3,3% 33,3%
(Agrupada) Regular Cantidad 6 0 4 10
Frecuencia 20,0% 0,0% 13,3% 33,3%

Bajo Cantidad 1 5 4 10

Frecuencia 3,3% 16,7% 13,3%  33,3%

Total Cantidad 14 7 9 30
Frecuencia 46,7% 23,3% 30,0% 100,0%

Finalmente, la Tabla 4 indica que los docentes con (AV) alto presentan una

mayor frecuencia de componentes altos (23.3%), mientras que los de aprendizaje

bajo tienen componentes regulares (16.7%) y bajos (13.3%). Asimismo, se muestra

gue un alto aprendizaje virtual se asocia principalmente con componentes altos,

mientras que un bajo (AV) se relaciona con componentes regulares o bajos.

Estas tablas sugieren que un mayor nivel de (AV) esta asociado con una

mejor integracion de elementos de (GA). De igual manera, indican que existe una

relacion positiva entre el nivel de (AV) y la (GA), las dinamicas, las mecanicas y los

componentes en los docentes.
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Tabla 5
Correlacion entre el (AV) y la (GA)

V2 (GA)
Rho de V1 r ,649™
Spearman (AV) p-valor ,000

N 30

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

La Tabla 5 muestra la correlacién entre el (AV) y la (GA) utilizando el
coeficiente de correlacion de Spearman. El coeficiente obtenido es 0.649, con un
nivel de significancia de 0.001, indicando una correlacién positiva moderada y
significativa entre estas variables. Esto sugiere que a medida que aumenta el nivel
de (AV), también aumenta la implementacion de estrategias de (GA). Esta relacion
implica que los docentes que estan mas involucrados en el aprendizaje virtual

tienden a utilizar mas técnicas de (GA) en sus practicas educativas.
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Tabla 6

Correlacion entre el (AV) y las dinamicas

D.1.Dindmicas

Rho de V1 r ,606™
Spearman (AV) p-valor ,000
N 30

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

En la Tabla 6, se presenta la correlacion entre el (AV) y las dinamicas. El
coeficiente de correlacién de Spearman es 0.606, con un nivel de significancia de
0.001. Este resultado indica una correlacion positiva moderada y significativa, lo
gue significa que un mayor nivel de (AV) se asocia con una mayor integracion de
dindmicas en la ensefianza. Esta relacion sugiere que los docentes que emplean
mas recursos de (AV) también tienden a incorporar dindmicas mas variadas y
efectivas en su ensefanza.
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Tabla 7

Correlacion entre el (AV) y las mecanicas

D.2.Mecéanicas

Rho de V1 r ,593"
Spearman (AV) p-valor ,001
N 30

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

La Tabla 7 analiza la relacién entre el (AV) y las mecéanicas, presentando un
coeficiente de correlacion de Spearman de 0.593 y un nivel de significancia de
0.001. Este coeficiente indica una correlacién positiva moderada y significativa
entre estas variables. Los resultados sugieren que los docentes con mayor uso del
(AV) tienden a emplear mas mecanicas de (GA). La implicacion es que la
integracion de mecéanicas gamificadas esta relacionada con el uso intensivo de

herramientas de (AV).
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Tabla 8

Correlacion entre el (AV) y los componentes

D.3.Componentes

Rho de Vi r 418"
Spearman (AV) p-valor ,022
N 30

*. La correlacion es significativa en el nivel 0,05 (bilateral).

La Tabla 8 muestra la correlacion entre el (AV) y los componentes de (GA),
con un coeficiente de correlacion de Spearman de 0.418 y un nivel de significancia
de 0.022. Aunque la correlacién es positiva, es menor en comparacion con las otras
tablas y sigue siendo significativa. Esto indica que existe una relacion positiva pero
mas deébil entre el (AV) y los componentes de (GA), sugiriendo que, aunque los
componentes gamificados son parte del (AV), su relacion no es tan fuerte como la

de las dindmicas o mecanicas
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V DISCUSION

Al determinar una relacién entre (AV) y la (GA) en los docentes de una I.E.
de Comas, Lima - 2024, los resultados sugirieron que a medida aumenta el nivel de
(AV), también aumenta el nivel de (GA) entre los docentes. Esto implica que la
implementacion de estrategias de (AV) efectivas puede estar vinculada a un uso
mas frecuente y eficaz de técnicas de (GA) , lo que podria mejorar la motivacion y
el compromiso de los estudiantes. Este hallazgo es coherente con el objetivo de la
investigacion realizada por Dyer (2021), donde se estableci6 una conexion
significativa entre el (AV) y las tacticas de (GA) en estudiantes, con una correlacion
significativa en el nivel 0.01 (r = 0.538). Ademas, Bricefio (2022) demostré que la
(GA) educativa mejora la participacion y los resultados en el aprendizaje de lenguas
extranjeras, lo cual respalda la hipotesis de que estrategias similares podrian
beneficiar a los docentes. Tedricamente, Oli (2016) y Gaitan (2013) han promovido
la (GA) como una técnica eficaz para mejorar los resultados educativos, lo que
también se alinea con las teorias constructivistas de Jean Piaget y John Dewey,
guienes enfatizan el aprendizaje activo y experiencial.

Por otro lado, al determinar una relacion entre (AV) y la dinamica en los
docentes de una |.E. de Comas, Lima - 2024, los resultados indicaron que un mayor
nivel de (AV) se asocia con dinamicas mas efectivas en el proceso de ensefianza.
Las dinamicas, que pueden incluir la interaccion y la participacion de los
estudiantes, parecen beneficiarse directamente de un entorno de aprendizaje
virtual robusto. La dinamica en el contexto de la gamificacion se refiere a los
elementos interactivos y participativos que motivan a los usuarios. En este sentido,
Davila et al. (2022) encontraron que la gamificacion tiene un impacto positivo en el
(AV), con una relacion significativa a un nivel alto (p < 0.05). Este estudio respalda
la exploracion de la relacion entre (AV) y dinamica en los docentes, sugiriendo que
la inclusion de elementos dinamicos puede mejorar el compromiso y la efectividad
del aprendizaje. Asi mismo, Alcantara y Marllury (2021) subrayan la importancia de
recursos educativos virtuales para optimizar el proceso de instruccion, lo cual se
puede ver reflejado en la dinAmica del aula. La teoria de Piaget sobre el aprendizaje
constructivista también apoya la idea de que las dinamicas interactivas son
cruciales para el desarrollo cognitivo.

Asimismo, al determinar una relacién entre (AV) y la mecénica en los
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docentes de una I.E. de Comas, Lima - 2024, estos resultados implicaron que los
docentes que implementan mas practicas de (AV) también tienden a utilizar mas
mecanicas de (GA), como puntos, niveles y recompensas. La integracion de estas
mecénicas puede aumentar la interaccion y el entusiasmo de los estudiantes hacia
el aprendizaje. La mecanica en (GA) se refiere a las reglas y sistemas que guian el
proceso de aprendizaje. Arce et al. (2023) demostraron que la implementacién de
(GA) en medios virtuales puede mejorar significativamente el proceso de
ensefianza y aprendizaje, indicando que las mecanicas de (GA) son efectivas en
contextos educativos. Este estudio es relevante para el objetivo de explorar la
relacion entre (AV) y mecéanica en los docentes, sugiriendo que un disefio adecuado
de las mecanicas puede aumentar la eficiencia del aprendizaje. Moreno (2016)
también respalda el uso de tecnologias de informacion y comunicacion (TIC) para
construir conocimiento de manera efectiva, un concepto que se alinea con la teoria
constructivista de John Dewey, quien abogaba por una educacion centrada en la
experiencia y la interaccion activa.

También, al determinar una relacion entre (AV) y los componentes en los
docentes de una I.E. de Comas, Lima 2024, en los resultados se encontro que,
aunque la relacion entre el (AV) y los componentes no es tan fuerte como en los
otros aspectos analizados, aun existe una conexion positiva. Los componentes
pueden incluir elementos como objetivos de aprendizaje y feedback, que se
mejoran con el uso de tecnologias de (AV). Los componentes de la (GA) incluyen
elementos especificos como puntos, insignias y tablas de clasificacion. Velasco y
Tuarez (2021) identificaron que, aunque los docentes conocian la (GA), su
aplicacion efectiva en el aula era limitada. No obstante, los estudios de Verdin
(2022) y Melo y Diaz (2018) han mostrado que la integracion de estos componentes
puede mejorar significativamente la motivacion y el compromiso de los estudiantes.
Este objetivo busca analizar cobmo estos componentes especificos se relacionan
con el aprendizaje virtual en los docentes, apoyado por la evidencia de que
elementos como puntos y tablas de clasificacion pueden tener un impacto positivo
en la dindmica del aula. La teoria constructivista de Piaget refuerza esta idea, ya
gue considera gue los estudiantes construyen conocimiento activamente a través

de la interaccidon con su entorno.
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VI CONCLUSIONES

Primera:

La investigacion ha demostrado que existe una relacion significativa entre
el (AV) y la (GA) en los docentes de la I.E. de Comas. Los docentes que
integran elementos de (GA) en sus metodologias virtuales observan una
mejora en la participacion y el compromiso de los estudiantes. Las
herramientas de (GA), al incorporar dinamicas de juego, contribuyen a
crear un ambiente de aprendizaje mas interactivo y motivador, lo que

facilita la adquisicion de conocimientos y el desarrollo de habilidades.

Segunda: Los resultados indican una relacion positiva entre el (AV) y la dinAmica

Tercera:

de (GA). Las dinamicas de juego, como la competencia y la cooperacion,
se han mostrado efectivas en la mejora del (AV). La implementacién de
estas dinamicas ha permitido a los docentes crear un entorno educativo
mas atractivo y estimulante, donde los estudiantes se sienten mas
motivados para participar activamente.

En cuanto a la relacion entre el aprendizaje virtual y las mecanicas de
(GA), los datos revelan una correlacion significativa. Las mecanicas de
juego, tales como los puntos, niveles y recompensas, han sido integradas
eficazmente en los entornos de (AV), proporcionando a los estudiantes

metas claras y retroalimentacion inmediata.

Cuarta: La investigacion también ha confirmado una relacion significativa entre el

(AV) y los componentes de (GA), tales como los avatares, las insignias y
los tableros de clasificacion. Estos componentes han sido efectivos para
personalizar el aprendizaje y proporcionar reconocimiento a los
estudiantes, lo que contribuye a un mayor sentido de logro y pertenencia.
Los docentes que han incorporado estos elementos han notado una
mayor participacion y satisfaccion entre sus estudiantes. Este hallazgo
sugiere que los componentes de (GA) no solo hacen que el aprendizaje
sea mas divertido, sino que también fortalecen el vinculo entre el
estudiante y el proceso educativo, fomentando un entorno de aprendizaje

mas positivo y productivo.
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VIl RECOMENDACIONES

Primera:

Para fortalecer la relacion positiva identificada entre el (AV) y la (GA), se
recomienda que las autoridades inviertan en infraestructura tecnologica
adecuada, incluyendo plataformas de aprendizaje y herramientas de (GA).
Ademas, deben promover programas de formacion continua que
capaciten a los docentes en la implementacion efectiva de estrategias
gamificadas. Los docentes deben ser incentivados a integrar elementos

de (GA) en sus practicas pedagdgicas.

Segunda: Para potenciar las dinamicas de (GA), se recomienda que las autoridades

Tercera:

proporcionen recursos y apoyo para el desarrollo de actividades
colaborativas y competitivas. Implementar programas de desarrollo
profesional con modulos especificos sobre dinamicas de (GA) es crucial.
Los docentes deben incorporar dinamicas de juego que promuevan la
cooperacion y la competencia saludable entre los estudiantes. Disefar
actividades que requieran la participacion activa y el trabajo en equipo es
esencial para aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes.
Las autoridades deben promover el uso de mecéanicas de (GA) como
puntos, niveles y recompensas en el (AV). Desarrollar politicas que
incentiven a los docentes a integrar estas mecanicas es fundamental. Los
docentes deben utilizar mecanicas de (GA) para estructurar y motivar el
aprendizaje de los estudiantes. Se recomienda disefiar sistemas de
puntos, niveles y recompensas claros y alcanzables para incentivar la

participacion activa y el esfuerzo continuo de los estudiantes.

Cuarta: Para fortalecer la relacion entre el (AV) y los componentes de (GA), se

recomienda proporcionar recursos y apoyo para la integracion de
elementos como avatares, insignias y tableros de clasificacién. Desarrollar
programas de capacitacion que incluyan el uso de estos componentes es
crucial. Los docentes deben utilizar componentes de (GA) para
personalizar y enriquecer la experiencia de aprendizaje de los

estudiantes.
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ANEXOS
Anexo 1: Matriz de operacionalizacion de la variable aprendizaje virtual

Variable Definicion Conceptual Definicién Operacional Dimensiones Indicadores items II\E/ISeijaili:ailé(rjwe
Promueve las clases sincronicas
Actividades de en el aula, impartidas 1,23y4
aprendizaje directamente por un profesor
asistido por el
profesor Desarrolla las sesiones en linea 5,6,7,8y
con presencia en tiempo real de 9’ T
profesores y estudiante.
Comprende el trabajo individual 10.11
realizado por el estudiante '
En la Resolucién RPC-SO-  Actividades de Implica la lectura, andlisis y
El aprendizaje virtual supone 45- N0.535-2014. (2014) aprendizaje comprension de materiales de
un cambio en la consider6 cuatro autébnomas diferentes referencias 12y 13
Aprendizaje conso!id{;\cic’)n del dime_nsiones importan_tes_: bibliqg(éficas y QOcumentaIes, .
virtual conocimiento y la actividades de aprendizaje analégicos o dlgltales: . Ordinal
informacion a través de asistido por el profesor, de Comprende las experiencias 14,15y
sistemas inteligentes. aprendizaje autbnoma, de practicas de aprendizaje 16,
Capdet (2011). aprendizaje préactico y de Actividades de curricular
aprendizaje colaborativo aprendizaje Aplica conocimientos teoéricos,
practico metodoldgicos y técnicos a la 17,18y
resolucién y gestion de 19

problemas en entornos.
Comprende el trabajo de grupos
de estudiantes, in situ o virtual, 20,

Actividades de para el planteamiento, andlisisy 21,22,23
aprendizaje gestion
colaborativo Desarrolla resolucion colectiva

de problemas, dilemas y 24,25

desafios.




Anexo 2: Matriz de operacionalizacion de la variable gamificacion

Escala
Variable Definicion Conceptual Definicion Operacional Dimensiones Indicadores items de
Medicion
Se considera tres Interaccion
La gamificacion viene a dimensiones tomando en Comportamiento
9 . cuenta a Karl Kapp quien Dinamicas Moativacion 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10
ser una serie de A -
estrateqias que compartid criterios con Emocion
. gias g Werbach y Hunter (2012) Retos a ellos
. _ .. Incorporan ciertos - .
Gamificacion i para realizar la Logros Ordinal
elementos de los juegos e -
en el proceso de gamificacién en un Mecanicas Estatus 11,12,13,14,15,16
b . sistema. Estos elementos Recompensas
ensefianza y aprendizaje | |
(Gémez, 2020) son fos componentes, [as Instrumentos
! ' mecanicas y las Componentes Equipos 17,18,19,20

dindmicas




Anexo 3: Matriz de consistencia

Problema Objetivos Hipotesis Variable (l;/ilgé%%ologla / gee%ﬂteoic'on
Problema general Objetivo General
o~z 9 - Determinar la relacion Hipotesis General
¢,Cual es la relacion A - g
entre aprendizaie virtual entre aprendizaje virtual Existe una relacién entre

prendizaj y la gamificacién en los  aprendizaje virtual y la
y la gamificacién en los e
docentes de una docentes de una gamificacion en los
institucion educativa de instituciéon educativa de  docentes de una Enfoque:
Comas. Lima 20237 Comas, Lima 2023. institucion educativa de Variable 1: Cuantitativo

’ h . - Comas, Lima 2023. Uso de aprendizaje virtual Tipo de
Problemas especificos O)béetlvos .eSpTC'f'COS Hipotesi - * Actividades de investigacion:

A : a) determinar la ipotesis especificas aprendizaje asistido Aplicada

%f{ggﬁ Ieistrgetermmar la relacion entre a) existe una relacion por el profesor D?seﬁo del estudio

L aprendizaje virtual y la  entre aprendizaje virtual Actividades d :
aprendizaje virtual y la dinami AU . ctiviaades ae No Experimental

P inamica en docentes y la dinamica en aprendizaie auténomas N e
Slr?; m;ﬁuec?éiogggéii\?: de una institucién docentes de una . Agtividadés de %Zﬁggcii?:;mco' Técnica
de Comas. Lima 20232 educativa de Comas, institucion educativa de aprendizaje practico Alcancel Encuesta
' h Lima 2023. Comas, Lima 2023. e Actividades de Correlacional
Instrumento:

b) ¢ Cudl es determinar la
relaciéon entre
aprendizaje virtual y la
mecanica en docentes
de una institucién
educativa de Comas,
Lima 20237 .

c) ¢ Cual es la relacion
entre aprendizaje virtual
y los componentes en
docentes de una
institucién educativa de
Comas, Lima 20232.

b) determinar la
relacion entre
aprendizaje virtual y la
mecanica en docentes
de una institucién
educativa de Comas,
Lima 2023.

c) determinar la relacién
entre aprendizaje virtual
y los componentes en
docentes de una
institucién educativa de
Comas, Lima 2023.

b) existe una relacién
entre aprendizaje virtual
y la mecanica en
docentes de una
institucién educativa de
Comas, Lima 2023.

C) existe una relacion
entre aprendizaje virtual
y los componentes en
docentes de una
institucién educativa de
Comas, Lima 2023.

aprendizaje
colaborativo

Variable 2:
Gamificacion

e Dinamicas

e Mecanicas

e Componente

Poblacion
50 docentes de la
IE

Muestra

La muestra esta
constituida por 30
docentes.

Cuestionario




Anexo 4:
CUESTIONARIO APRENDIZAJE VIRTUAL

Estimado sefior profesor: el presente cuestionario tiene por finalidad recopilar la
informacién considerada importante para el desarrollo de una investigacion que sigue
exclusivamente fines académicos, cuyos resultados serdn de mucha utilidad para
comprender como se relaciona el aprendizaje virtual con la gamificacion en docentes

de una institucion educativa de Comas, Lima 2024.

Los cuestionarios que a continuacion se presentan, se limitan a indagar sobre temas
netamente relacionados con las variables de la investigacion, es decir, no tienen una

naturaleza invasiva, y en los que se respeta el anonimato del participante.

La investigacion denominada "El aprendizaje virtual y su relacién con la gamificacion
en docentes de una institucion educativa de Comas, Lima 2024", cuenta con la
aprobacion de la institucion educativa. Si Ud. estd de acuerdo con participar
voluntaria y anénimamente en el desarrollo del siguiente cuestionario, proceda a

desarrollarla siguiendo las siguientes instrucciones:

A continuacion, se le muestran varias alternativas, a las cuales usted respondera
marcando con una X en la casilla con la respuesta que mejor se sienta identificado(a),
tenga en cuenta de que no existen respuestas correctas ni incorrectas. Tenga en

cuenta el siguiente cuadro de valores:

Nunca Casi nunca A veces Casi siempre Siempre
1 2 3 4 5
VALORACION
ITEMS 1P B 4B

¢, Con qué frecuencia utiliza herramientas de
1 videoconferencia (como Zoom, Teams) para tus clases
virtuales?

La plataforma de videoconferencia ¢ es adecuada para el
tipo de contenido que usa?

La retroalimentacion que se da en las sesiones en linea
¢ es eficaz?

¢, El tiempo es 6ptimo para la preparacion de materiales
4 especificos (presentaciones, videos, documentos) para el
aprendizaje en linea?




5 ¢ Utiliza plataformas de gestion del aprendizaje (LMS)
como moodle o blackboard para la organizacién de los
Cursos?

6 Los recursos (documentos, videos, enlaces) que se
presentan en linea ¢,son accesibles?

Z ¢ Ingresa Ud. a las sesiones de tutoria o consultas en linea
fuera del horario de clase?

8 Los exdmenes y pruebas en linea que se ha implementado
en los cursos ¢,son efectivos?

9 ¢, Ha recibido capacitacion especifica para realizar
actividades en linea?

10 Las tareas asignadas en linea ¢ las realizas de manera
independiente?

11 Cons_idera gue los objetivos y expectativas de las
actividades autbnomas en linea ¢ son claras?

12 ¢, Utiliza recursos en linea (articulos, videc_)s, _simulaciones)
COmo apoyo para la ensefianza y aprendizaje autbnoma?

13 Consid_era_ gue los trabajos autonomos en linea para el
aprendizaje ¢,son efectivos?

14 (;_Se incorporan_actividades précticas_ en Ias_ clases
virtuales (experimentos, proyectos, simulaciones)?
¢ Utiliza recursos necesarios y accesibles para las

15 [actividades practicas (software, herramientas, materiales) en
linea?

16 ¢, Se proporcionan guias detalladas para realizar las
actividades practicas en casa 0 en un entorno virtual?

17 |Las actividades practicas ¢ las realiza Ud. en linea?

18 Las actividades practicas en linea ¢ son comparables en
calidad a las presenciales?

19 ¢, Esta Ud. involucrado en las actividades practicas en
linea?

20 C',Orgqnizg actiyidades colaborativas en linea (grupos de
trabajo, discusiones en foros)?

21 ¢ Utiliza herramientas efectivas para facilitarte el trabajo
colaborativo en linea (google docs, foros, etc.)?

22 Las instrucciones ¢ son claras para las actividades
colaborativas en linea?

23 ¢, Los trabajos colaborativos realizados son evaluados en
linea?

24 .(',Fomen_ta las actividadgs colabo.rativas en linea para una
interaccion y comunicacion efectiva?

o5 (;Sg realizan retroalimentaciones en linea de las
actividades colaborativas realizadas?

Gracias por su participacion.




Anexo 5:

CUESTIONARIO DE ESTRATEGIAS DE GAMIFICACION
Estimado sefior profesor: el presente cuestionario tiene por finalidad recopilar la
informacién considerada importante para el desarrollo de una investigacion que sigue
exclusivamente fines académicos, cuyos resultados serdn de mucha utilidad para
comprender como se relaciona el aprendizaje virtual con la gamificacion en docentes

de una institucién educativa de Comas, Lima 2024.

Los cuestionarios que a continuacion se presentan, se limitan a indagar sobre temas
netamente relacionados con las variables de la investigacion, es decir, no tienen una

naturaleza invasiva, y en los que se respeta el anonimato del participante.

La investigacion denominada "El aprendizaje virtual y su relacién con la gamificacion
en docentes de una institucion educativa de Comas, Lima 2024", cuenta con la
aprobacion de la institucion educativa. Si Ud. estd de acuerdo con participar
voluntaria y anénimamente en el desarrollo del siguiente cuestionario, proceda a

desarrollarla siguiendo las siguientes instrucciones:

A continuacion, se le mostrara varias alternativas, a las cuales usted respondera
marcando con una X en la casilla con la respuesta que mejor se sienta identificado(a),
tenga en cuenta de que no existen respuestas correctas ni incorrectas. Tenga en

cuenta el siguiente cuadro de valores:

Nunca Casi nunca A veces Casi siempre Siempre
1 2 3 4 5
. Valoracion
N.° (Items 1P B U
1 Emplea Ud. recursos tecnoldgicos para el desarrollo de
SUS sesiones.
> Utili.za recursos tecnoldgicos en el desarrollo de sus
sesiones
3 Demuestra predisposicion por aprender a manejar los
recursos tecnolégicos en el desarrollo de sus sesiones.
4 Se burla Ud. de sus compafieros/as ante el débil dominio
de los recursos tecnoldgicos
5 Muestra seguridad en el empleo de los recursos
tecnoldgicos
6 Demuestra disposicion para ayudar a sus colegas o
estudiantes en el empleo de los recursos tecnoldgicos.




- Demuestra frustracion cuando no logra alcanzar los logros
en sus trabajos académicos.

3 Expresa Ud. alegria cuando logra alcanzar un desafio en
algun curso.

9 Desarrolla Ud. los trabajos académicos propuestos con
ayuda de los recursos tecnolégicos.

10 Hace Ud. uso de las herramientas y estrategias virtuales
en clase.

11 thiene recompensas cuando logra resolver sus trabajos a
tiempo.

12 Recibe distinciones cuando logra Ud. alcanzar un objetivo
en algun curso.

13 |Resuelve Ud. sus trabajos de forma virtual.

14 R_esuelve misiones con mayor complejidad al culminar un
nivel en cada reto.

15 Obtiene Ud. recompensas al ganar o superar un nivel en
las plataformas educativas.

16 Logra reconocimientos cuando supera Ud. un nivel en uno
de tus cursos.

17 La retroalimentacion autpmética de _cémo_ se esta
avanzando en la resolucion de los ejercicios ¢.es oportuna?

18 ¢, Desarrolla Ud. trabajos en linea de manera grupal para
resolver algunos trabajos?

19 |¢ Comparte recursos virtuales con tus comparieros?

20 (;Coqrdina Qd. y se apoya en las plataformas virtuales para
trabajar conjuntamente y obtener un bien comun?

Gracias por su participacion.




Anexo 6:

VALIDACION DE CONTENIDO DEL CUESTIONARIO SOBRE APRENDIZAJE
VIRTUAL

INSTRUCCION: A continuacién, se le hace llegar el presente cuestionario que permitira
recoger los datos para la investigaciéon: El aprendizaje virtual y su relacion con la
gamificacion en docentes de una institucion educativa de Comas, Lima 2024 .Por lo
que se le solicita que tenga a bien evaluar este instrumento, haciendo, de ser caso, las
sugerencias para realizar las correcciones pertinentes. Los criterios de validacién de
contenido son:

Criterios Detalle Calificacion
El item pertenece a la dimensién y | ..
i e 1: de acuerdo
Suficiencia ng;a para obtener la medicién de 0 en desacuerdo
El item se comprende faciimente, es | ,.
Claridad decir, su sintactica y semantica son (1)1 gﬁ ggg:{:i%rd o
adecuadas )

. El item tiene relacion logica con el | 1: de acuerdo
fonetenna indicador que estéd midiendo 0: en desacuerdo
Relevaicia El item es esencial o importante, es | 1: de acuerdo

decir, debe ser incluido 0: en desacuerdo

Nota. Criterios adaptados de la propuesta de Escobar y Cuervo (2008).

MATRIZ DE VALIDACION DEL CUESTIONARIO DE LA VARIABLE DE APRENDIZAJE
VIRTUAL

Definicién de la variable: El aprendizaje virtual supone un cambio en la consolidacion del
conocimiento y la informacion a través de sistemas inteligentes Capdet (2011).

Capdet, D. (2011). Conectivismo y Aprendizaje informal: Analisis desde el punto de
vista de una sociedad en proceso de transformacion.FUOC. Universidad
Oberta de Catalunya

EL instrumento de desemperio laboral, esta elaborado en base a la Resoluciéon RPC-SO-
45- No.535-2014. (2014).

Dimensién Indicador item o enunciado

Suficiencia
Claridad
Coherencia
Relevancia
Observacion

¢Con qué frecuencia utiliza herramientas de videoconferencia 1
(como Zoom, Teams) para tus clases virtuales?
La plataforma de videoconferencia ¢es adecuada para el tipo 1 1 1 1
de contenido que usa?
La retroalimentacion que se da en las sesiones en linea ¢ es 1 1 1 1

Y
-t
-

Promueve las
clases

sincronicas en el
aula, impartidas

directamente gflcaz"? s — =
= por un profesor LEI tlgfnpo es optlmo_ para lg preparacion de materiales
Actividades especificos (presentaciones, videos, documentos) para el| 1 1 1 1
de aprendizaje en linea?
aprendizaje ¢Utiliza plataformas de gestion del aprendizaje (LMS) como 1 1 1 1
asistido por el moodle o blackboard para la organizacion de los cursos?

Desarrolla  las
sesiones en
linea con
presencia en
tiempo real de
profesores y
estudiante.

profesor Los recursos (documentos, videos, enlaces) que se presentan 1 1 1 1
en linea ¢ son accesibles?
¢lngresa Ud. a las sesiones de tutoria o consultas en linea

Z 111111
fuera del horario de clase?
Los examenes y pruebas en linea que se ha implementado en 1 1 1 1
los cursos ¢ son efectivos?
¢ Ha recibido capacitacion especifica para realizar actividades
en linea?




Los examenes y pruebas en linea que se ha implementado en
los cursos ¢,son efectivos?

¢Ha recibido capacitacion especifica para realizar actividades
en linea?

Las tareas asignadas en linea ¢las realizas de manera
independiente?

Considera que los objetivos y expectativas de las actividades
auténomas en linea ¢son claras?

¢Utiliza recursos en linea (articulos, videos, simulaciones)
como apoyo para la ensefianza y aprendizaje auténoma?

Considera que los trabajos auténomos en linea para el
aprendizaje ¢son efectivos?

¢Se incorporan actividades practicas en las clases virtuales
(experimentos, proyectos, simulaciones)?

¢ Utiliza recursos necesarios y accesibles para las actividades

practicas (software, herramientas, materiales) en linea?

(Se proporcionan guias detalladas para realizar las

actividades practicas en casa o en un entomo virtual?

Las actividades préacticas ¢las realiza Ud. en linea?

Las actividades practicas en linea ¢son comparables en
calidad a las presenciales?

¢Esta Ud. involucrado en las actividades practicas en linea?

¢Organiza actividades colaborativas en linea (grupos de
trabajo, discusiones en foros)?

¢Utiliza herramientas efectivas para facilitarte el trabajo
colaborativo en linea (google docs, foros, etc.)?

Las instrucciones ¢son claras para las actividades
colaborativas en linea?

¢Los trabajos colaborativos realizados son evaluados en
linea?

profesores y
estudiante.
Comprende el
trabajo
individual
realizado por el
estudiante
Actividades | mPlica la
e lectura, anallﬁls
A y comprension
:ﬂ{g:g;ﬁ:lse d_e materiales de
diferentes
referencias
bibliograficas y
documentales,
analdgicos o
digitales.
Comprende las
experiencias
practicas de
aprendizaje
curricular
Actividades -
de Aplnca_ )
aprendizaje ﬁ:g,:?g:lemos
practioo metodoldgicos y
técnicos a la
resolucion y
gestion de
problemas en
entornos.
Comprende el
trabajo de
grupos de
estudiantes, in
situ o virtual,
s para el
é\;:tlwdades plaptgamiento,
aprendizaje anaI!SIS y
z gestion
colaborativo
Desarrolla
resolucion
colectiva de
problemas,
dilemas y
desafios.

¢(Fomenta las actividades colaborativas en linea para una
interaccion y comunicacion efectiva?

¢ Se realizan retroalimentaciones en linea de las actividades
colaborativas realizadas?

FICHA DE VALIDACION DE JUICIO DE EXPERTO

Nombre del instrumento

Nombres y apellidos del experto

Rebeca Sumire Qquenta

Documento de identidad

08131899

Afos de experiencia laboral

15 afios

Maximo grado académico

Nacionalidad

Peruano

Institucion laboral

(Peru)
Labor que desempefia Docente
Numero telefénico 994352694

Correo electrénico

capuli03@hotmail.com

Firma

Cuestionario que mide la variable aprendizaje virtual

Doctora en educacién con mencién en gestion educativa

Docentes de la Direccién Regional de Educacion de Lima

i

Fecha

22/06/2024




VALIDACION DE CONTENIDO DEL CUESTIONARIO SOBRE APRENDIZAJE
VIRTUAL

INSTRUCCION: A continuacion, se le hace llegar el presente cuestionario que permitira
recoger los datos para la investigacion: El aprendizaje virtual y su relacion con la
gamificacion en docentes de una institucion educativa de Comas, Lima 2024 .Por lo
que se le solicita que tenga a bien evaluar este instrumento, haciendo, de ser caso, las
sugerencias para realizar las correcciones pertinentes. Los criterios de validacién de
contenido son:

Criterios Detalle Calificaciéon
El item pertenece a la dimensién y | ..
_ - 1: de acuerdo
Suficiencia zifata para obtener la medicion de O:endesacuerdio
El item se comprende faciimente, es | ,.
Claridad decir, su sintactica y semantica son gj gﬁ 322::;; e
adecuadas )
; El item tiene relacion logica con el | 1: de acuerdo
Coherencla indicador que esta midiendo 0: en desacuerdo
- El item es esencial o importante, es | 1: de acuerdo
Relevaris decir, debe ser incluido 0: en desacuerdo

Nota. Criterios adaptados de la propuesta de Escobar y Cuervo (2008).

MATRIZ DE VALIDACION DEL CUESTIONARIO DE LA VARIABLE DE APRENDIZAJE
VIRTUAL

Definicién de la variable: El aprendizaje virtual supone un cambio en la consolidacion del
conocimiento y la informacion a través de sistemas inteligentes Capdet (2011).

Capdet, D. (2011). Conectivismo y Aprendizaje informal: Anélisis desde el punto de
vista de una sociedad en proceso de transformacion.FUOC. Universidad

Oberta de Catalunya

EL instrumento de desemperio laboral, esta elaborado en base a la Resoluciéon RPC-SO-
45- N0.535-2014. (2014).

Dimension Indicador item o enunciado

Claridad

Suficiencia
Coherencia
Relevancia
Observacion

¢,Con qué frecuencia utiliza herramientas de videoconferencia
(como Zoom, Teams) para tus clases virtuales?

La plataforma de videoconferencia ¢es adecuada para el tipo 111 11
de contenido que usa?
La retroalimentacion que se da en las sesiones en linea ¢es 1 1 1 1

-
-
-

Promueve las
clases

sincronicas en el
aula, impartidas

Actividades directamente eficaz"? __ _ _

de o por un profesor GEI tlempo es opumo_ para Ig preparacion de materiales

aprendizaje especificos (presentaciones, videos, documentos) para el| 1 1 1 1
asistido por el aprendizaje en linea?

profesor ¢Utiliza plataformas de gestion del aprendizaje (LMS) como 111 11

Desarrolla  las
sesiones en
linea con
presencia en
tiempo real de

moodle o blackboard para la organizacion de los cursos?
Los recursos (documentos, videos, enlaces) que se presentan 1 1 1 1
en linea ¢,son accesibles?
¢lngresa Ud. a las sesiones de tutoria o consultas en linea 1 1 1 1
fuera del horario de clase?




¢Ha recibido capacitacion especifica para realizar actividades 1 1 1
en linea?
Comprende el | Las tareas asignadas en linea ¢las realizas de manera 1 1 1
trabajo independiente?
individual . . . .
3 Considera que los objetivos y expectativas de las actividades
realizado por el t6 li : | ” 1 1 1
estudiante auténomas en linea ¢,son claras?
o Implica la | ¢Utiliza recursos en linea (articulos, videos, simulaciones)
Actividades lect Alisi | - dizai t6 > 1 1 1
de v ‘é:)arh p&:::sl%lﬁ como apoyo para la ensefianza y aprendizaje auténoma?
aprgndlzaje de materiales de
autonomas <
diferentes
referencias Considera que los trabajos auténomos en linea para el 1 1 1
bibliograficas y | aprendizaje ¢son efectivos?
documentales,
analogicos o
digitales.
¢ Se incorporan actividades practicas en las clases virtuales
Comprende las (experimentos, proyectos, simulaciones)? d 1 1
e)r(gget%eansmas g ¢Utiliza recursos necesarios y accesibles para las actividades 1 1 1
p! i practicas (software, herramientas, materiales) en linea?
aprendizaje - 5 - 2
2 ¢Se proporcionan guias detalladas para realizar las
curricular 5 2 . 1 1 1
Actividades actividades practicas en casa o en un entomo virtual?
de Aplica Las actividades practicas ¢las realiza Ud. en linea? 1 1 1
a T conocimientos Las actividades practicas en linea ¢son comparables en
prendizaje o X 5 1 1 1
P tedricos, calidad a las presenciales?
practico e
metodoldgicos y
técnicos a la
ga;(:jgglon d)é ¢Esta Ud. involucrado en las actividades practicas en linea? |1 1 |1
problemas en
entornos.
Comprende el | ¢Organiza actividades colaborativas en linea (grupos de 1 1 1
trabajo de | trabajo, discusiones en foros)?
grupos de | ¢Utiliza herramientas efectivas para facilitarte el trabajo 1 1 1
estudiantes, in | colaborativo en linea (google docs, foros, etc)?
situ o virtual, | Las instrucciones ¢son claras para las actividades
para el | colaborativas en linea? LN
Actividades . ~
planteamiento, F S z 8
de analisi ¢Los trabajos colaborativos realizados son evaluados en
i isis y|& 1 1 1
aprendizaje 16 linea?
colaborativo ~ |-2E3100 = = r
Desarrolla ¢Fomenta las actividades colaborativas en linea para una 1 1 1
resolucion interaccion y comunicacion efectiva?
colectiva de
problemas, ¢ Se realizan retroalimentaciones en linea de las actividades 1 1 1
dilemas y | colaborativas realizadas?
desafios.

FICHA DE VALIDACION DE JUICIO DE EXPERTO

Nombre del instrumento

Cuestionario que mide la variable aprendizaje virtual

Nombres y apellidos del experto

Edison Williams Ramos Moreno

Documento de identidad 09664818
Afos de experiencia laboral 18 afios
Maximo grado académico Magister en Gestion Publica
Nacionalidad Peruano
Institucion laboral Universidad Cesar Vallejo/Universidad Tecnoldgica del
Peru
Labor que desempefia Docente
Numero telefénico 992133316
Correo electrénico eramosmq@ucvvirtuake‘du.pe
Firma B (/:?’w;—ﬁ
"Mg. Edison V) Ramos Moreno
QL £72R0
Fecha 20/06/2024 """




VALIDACION DE CONTENIDO DEL CUESTIONARIO SOBRE APRENDIZAJE
VIRTUAL

INSTRUCCION: A continuacién, se le hace llegar el presente cuestionario que permitira
recoger los datos para la investigacion: El aprendizaje virtual y su relacion con la
gamificacion en docentes de una institucion educativa de Comas, Lima 2024 .Por lo
que se le solicita que tenga a bien evaluar este instrumento, haciendo, de ser caso, las
sugerencias para realizar las correcciones pertinentes. Los criterios de validacién de
contenido son:

Criterios Detalle Calificacion
El item pertenece a la dimensién y | ,.

Suficiencia basta para obtener la medicion de g)j gz 32;::1;(10
esta )
El item se comprende faciimente, es | ,.

Claridad decir, su sintactica y semantica son (1): gz zglsj:gﬁrd o
adecuadas )

. El item tiene relacion logica con el | 1: de acuerdo
Goherenca indicador que esta midiendo 0: en desacuerdo
Relevaricia El item es esencial o importante, es | 1: de acuerdo

decir, debe ser incluido 0: en desacuerdo
Nota. Criterios adaptados de la propuesta de Escobar y Cuervo (2008).

MATRIZ DE VALIDACION DEL CUESTIONARIO DE LA VARIABLE DE APRENDIZAJE
VIRTUAL

Definicién de la variable: El aprendizaje virtual supone un cambio en la consolidacion del
conocimiento y la informacion a través de sistemas inteligentes Capdet (2011).

Capdet, D. (2011). Conectivismo y Aprendizaje informal: Analisis desde el punto de
vista de una sociedad en proceso de transformacion.FUOC. Universidad
Oberta de Catalunya

EL instrumento de desempefio laboral, esta elaborado en base a la Resolucion RPC-SO-
45- No.535-2014. (2014).

Dimension Indicador item o enunciado

Claridad
Relevancia
Observacion

Coherencia

Suficiencia

¢Con qué frecuencia utiliza herramientas de videoconferencia 1
(como Zoom, Teams) para tus clases virtuales?
La plataforma de videoconferencia ¢es adecuada para el tipo 1 1 1 1
de contenido que usa?
La retroalimentacion que se da en las sesiones en linea ¢ es 1 1 1 1

-
-
-

Promueve las
clases

sincronicas en el
aula, impartidas

directamente sficaz?
Actividades (El tiempo es optimo para la preparacion de materiales

por un profesor ks g B
de especificos (presentaciones, videos, documentos) para el| 1 1 1 1
aprendizaje aprendizaje en linea?

asistido por el
profesor

¢Utiliza plataformas de gestion del aprendizaje (LMS) como 1 1 1 1
moodle o blackboard para la organizacion de los cursos?
Los recursos (documentos, videos, enlaces) que se presentan 1 1 1 1
en linea ¢son accesibles?
¢lngresa Ud. a las sesiones de tutoria o consultas en linea

5 111111
fuera del horario de clase?
Los examenes y pruebas en linea que se ha implementado en 1 1 1 1
los cursos ¢ son efectivos?

Desarrolla  las
sesiones en
linea con
presencia en
tiempo real de
profesores y
estudiante.




Comprende el | Las tareas asignadas en linea ¢las realizas de manera 1 1 1 1
trabajo independiente?
individual . . - "
realizado por el Coqsndera que I_os opjetlvosy e);pectatlvas de las actividades 1 1 1 1
estudiante auténomas en linea ¢,son claras?
Actividades Implica B I_a ¢Utiliza recursos en Ime~a (articulos, V|_de<_)s, smulamones) 1 1 1 1
de lectura, anall_slls como apoyo para la ensefianza y aprendizaje autonoma?
. y comprension
aprendizaje A
alibnomes d_e materiales de
diferentes
referencias Considera que los trabajos auténomos en linea para el 1 1 1 1
bibliograficas y | aprendizaje ¢son efectivos?
documentales,
analogicos o
digitales.
¢ Se incorporan actividades practicas en las clases virtuales
gfgﬁﬁnggs las | (experimentos, proyectos, simulaciones)? ! ! ! !
per ¢Utiliza recursos necesarios y accesibles para las actividades
practicas de i 3 AN RS 1 1 1 1
aprendizaje practicas (softyvare, herramientas, im )en Ime_a.
¥ ¢Se proporcionan guias detalladas para realizar las
curricular A e = o 1 1 1 1
Actividades _ ad|V|dgdgs practlcasren casa o0 en un entomno virtual?
de Aplica Las actividades practicas ¢las realiza Ud. en linea? 1 1 1 1
aprendizaje ooppcimientos La§ actividades prég:ticas en linea ¢son comparables en 1 1 1 1
practico tedricos, calidad a las presenciales?
metodolégicos y
técnicos a la
;;(:jgﬁlon d)é ¢Esta Ud. involucrado en las actividades practicas en linea? |1 111 |1
problemas en
entornos.
Comprende el | ¢Organiza actividades colaborativas en linea (grupos de 1 1 1 1
trabajo de | trabajo, discusiones en foros)?
grupos de | ¢Utiliza herramientas efectivas para facilitarte el trabajo 1 1 1 1
estudiantes, in | colaborativo en linea (google docs, foros, etc.)?
situ o virtual, | Las instrucciones ¢son claras para las actividades 111 11|
Actividades para . el | colaborativas en linea?
planteamiento, P y » .
de analisis ¢Los trabajos colaborativos realizados son evaluados en
i y|¢ 111 |1 |1
aprendizaje - linea?
colaborativo gestion =2 =
Desarrolla ¢Fomenta las actividades colaborativas en linea para una 1 1 1 1
resolucion interaccion y comunicacion efectiva?
colectiva de
problemas, ¢ Se realizan retroalimentaciones en linea de las actividades 1 1 1 1
dilemas Yy | colaborativas realizadas?
desafios.

FICHA DE VALIDACION DE JUICIO DE EXPERTO

Nombre del instrumento

Cuestionario que mide la variable aprendizaje virtual

Nombres y apellidos del experto

Jessica Micaela Ramos Moreno

Documento de identidad

09654505

Afos de experiencia laboral

24 afios

Maximo grado académico

Docencia Universitaria Ciencias de
problemas de aprendizaje.

la educacién y

Nacionalidad

Peruana

Institucion laboral

Universidad Cesar Vallejo/ Universidad Privada del Norte

Labor que desempefia Docente

Numero telefénico 951093212

Correo electrénico ramno@ucvvirtug’ >du.pe

Firma 0 / !
(o

Fecha 7110612024




VALIDACION DE CONTENIDO DEL CUESTIONARIO SOBRE GAMIFICACION

INSTRUCCION: A continuacion, se le hace llegar el presente cuestionario que permitira
recoger los datos para la investigacion: El aprendizaje virtual y su relacion con la
gamificacion en docentes de una institucion educativa de Comas, Lima 2024.

Por lo que se le solicita que tenga a bien evaluar este instrumento, haciendo, de ser caso,
las sugerencias para realizar las correcciones pertinentes. Los criterios de validacién de

contenido son:

Criterios Detalle Calificacion

Sufiiencia | basta. para obtener Ia medicen de | 1+ ¢ acUerdo
ssta P 0: en desacuerdo

Claridad | dech, su sitacica y seméntca son | 1 06 2cuerdo
sdecuadas 0: en desacuerdo

Colicrencia El item tiene relacion légica con el | 1: de acuerdo
indicador que esta midiendo 0: en desacuerdo

; El item es esencial o importante, es | 1: de acuerdo
Relevanda decir, debe ser incluido 0: en desacuerdo

Nota. Criterios adaptados de la propuesta de Escobar y Cuervo (2008).

MATRIZ DE VALIDACION DEL CUESTIONARIO DE LA VARIABLE GAMIFICACION

Definicion de la variable: La gamificacion viene a ser una serie de estrategias que

incorporan ciertos elementos de los juegos en el proceso de ensefianza y aprendizaje

(Gémez, 2020).

Goémez, L. (2020). Gamificacién en contextos educativos: anélisis de aplicaciéon en un
programa de contaduria ptblica a distancia. Revista Universidad y Empresa, 22(38),
121-139. https://doi.org/10.12804/revistas.urosario.edu.co/empresa/a.6939

EL instrumento de gamificacion, esta elaborado en base a los aportes de Karl Kapp quien
compartio criterios con Werbach y Hunter (2012) para realizar la gamificacién en un
sistema.

© 5
S @ |0
g O | ‘D (3]
< p : : 2 clT| S|l c| ®
Dimensioén Indicador Iltem o enunciado [ S E
£ 5 2la|
3| = [o] [} Qo
nlolol|o
Emplea Ud. recursos tecnolégicos para R P P
” el desarrollo de sus sesiones.
Interaccion = =
Utiliza recursos tecnolégicos en el o v o |a
desarrollo de sus sesiones
Demuestra predisposicién por aprender a
S——— manejar los recursos tecnolégicosenel |1 |1 |1 |1
Dinamicas p
Comporamipiio desarrollo de sus sesiones.
Se burla Ud. de sus compafieros/as ante
el débil dominio de los recursos GO O O
tecnolégicos
e Muestra seguridad en el empleo de los
Motivacién guridac P 101 (1 |1
recursos tecnolégicos




Demuestra disposicién para ayudar a sus
colegas o estudiantes en el empleo de
los recursos tecnolégicos.

-
-
-
-

Emocion

Demuestra frustracién cuando no logra
alcanzar los logros en sus trabajos
académicos.

-
-
-
-

Expresa Ud. alegria cuando logra
alcanzar un desafio en algun curso.

Retos a ellos

Desarrolla Ud. los trabajos académicos
propuestos con ayuda de los recursos
tecnoldgicos.

2
2
2
2

Hace Ud. uso de las herramientas y
estrategias virtuales en clase.

Logros

Obtiene recompensas cuando logra
resolver sus trabajos a tiempo.

Recibe distinciones cuando logra Ud.
alcanzar un objetivo en algun curso.

o
o
o
o

5o Estatus
Mecanicas

Resuelve Ud. sus trabajos de forma
virtual.

Resuelve misiones con mayor
complejidad al culminar un nivel en cada
reto.

-
-
-
-

Recompensas

Obtiene Ud. recompensas al ganar o
superar un nivel en las plataformas I G B
educativas.

Logra reconocimientos cuando supera
Ud. un nivel en uno de tus cursos.

Instrumentos

Componentes

La retroalimentacién automatica de como
se esta avanzando en la resolucién de 1|1 (1 1
los ejercicios ¢ es oportuna?

¢Desarrolla Ud. trabajos en linea de
manera grupal para resolver algunos 1 (1 (1 |1
trabajos?

Equipos

¢ Comparte recursos virtuales con tus
comparieros?

¢Coordina Ud. y se apoya en las
plataformas virtuales para trabajar 11 (1 (1
conjuntamente y obtener un bien comun?

FICHA DE VALIDACION DE JUICIO DE EXPERTO

Nombre del instrumento

Cuestionario que mide la variable gamificacion

Nombres y apellidos del experto

Jessica Micaela Ramos Moreno

Documento de identidad

09654505

Afios de experiencia laboral

24 afios

Maximo grado académico

Docencia Universitaria Ciencias de
problemas de aprendizaje.

la educacion y

Nacionalidad

Peruana

Institucion laboral

Universidad Cesar Vallejo/ Universidad Privada del Norte

Labor que desempefia

Docente

Numero telefénico

951093212

Correo electrénico

ramno@ucvvirtual.edu.pe

Firma

[, )
(Q/Kwu« W

Fecha

21/06/2024




VALIDACION DE CONTENIDO DEL CUESTIONARIO SOBRE GAMIFICACION

INSTRUCCION: A continuacion, se le hace llegar el presente cuestionario que permitira
recoger los datos para la investigacion: El aprendizaje virtual y su relacion con la
gamificacion en docentes de una institucion educativa de Comas, Lima 2024.

Por lo que se le solicita que tenga a bien evaluar este instrumento, haciendo, de ser caso,
las sugerencias para realizar las correcciones pertinentes. Los criterios de validacién de

contenido son:

Criterios Detalle Calificacion

Sufiiencia | basta. para obtener Ia medicen de | 1+ ¢ acUerdo
ssta P 0: en desacuerdo

Claridad | dech, su sitacica y seméntca son | 1 06 2cuerdo
sdecuadas 0: en desacuerdo

Colicrencia El item tiene relacion légica con el | 1: de acuerdo
indicador que esta midiendo 0: en desacuerdo

; El item es esencial o importante, es | 1: de acuerdo
Relevanda decir, debe ser incluido 0: en desacuerdo

Nota. Criterios adaptados de la propuesta de Escobar y Cuervo (2008).

MATRIZ DE VALIDACION DEL CUESTIONARIO DE LA VARIABLE GAMIFICACION

Definicion de la variable: La gamificacion viene a ser una serie de estrategias que

incorporan ciertos elementos de los juegos en el proceso de ensefianza y aprendizaje

(Gémez, 2020).

Goémez, L. (2020). Gamificacién en contextos educativos: anélisis de aplicaciéon en un
programa de contaduria ptblica a distancia. Revista Universidad y Empresa, 22(38),
121-139. https://doi.org/10.12804/revistas.urosario.edu.co/empresa/a.6939

EL instrumento de gamificacion, esta elaborado en base a los aportes de Karl Kapp quien
compartio criterios con Werbach y Hunter (2012) para realizar la gamificacién en un

sistema.
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Emplea Ud. recursos tecnolégicos para o |4 |4 |4
” el desarrollo de sus sesiones.
Interaccion = =
Utiliza recursos tecnolégicos en el i % la |a
desarrollo de sus sesiones
Demuestra predisposicién por aprender a
S——— manejar los recursos tecnolégicosenel |1 |1 |1 |1
Dinamicas

desarrollo de sus sesiones.

Se burla Ud. de sus compafieros/as ante
el débil dominio de los recursos 1 (1 |1 |1
tecnolégicos

Muestra seguridad en el empleo de los
recursos tecnolégicos

Comportamiento

Motivacién




Demuestra disposicién para ayudar a sus
colegas o estudiantes en el empleo de
los recursos tecnolégicos.

-
-
-
-

Demuestra frustracién cuando no logra
alcanzar los logros en sus trabajos
Emocién académicos.

-
-
-
-

Expresa Ud. alegria cuando logra
alcanzar un desafio en algun curso.

Desarrolla Ud. los trabajos académicos
propuestos con ayuda de los recursos 1 |1 |1 |1
Retos a ellos tecnoldgicos.

Hace Ud. uso de las herramientas y
estrategias virtuales en clase.

Obtiene recompensas cuando logra
resolver sus trabajos a tiempo.

Logras Recibe distinciones cuando logra Ud.

alcanzar un objetivo en algun curso.

Resuelve Ud. sus trabajos de forma
virtual.

Estatus Resuelve misiones con mayor
complejidad al culminar un nivel en cada
reto.

Mecanicas

-
-
-
-

Obtiene Ud. recompensas al ganar o
superar un nivel en las plataformas 1 |1 |1 |1
Recompensas | educativas.

Logra reconocimientos cuando supera
Ud. un nivel en uno de tus cursos.

La retroalimentacién automatica de como
se esta avanzando en la resolucién de
los ejercicios ¢ es oportuna?

-
-
-
-

Instrumentos - -
¢Desarrolla Ud. trabajos en linea de

manera grupal para resolver algunos 1 |1 |1 |1
Componentes trabajos?

¢ Comparte recursos virtuales con tus
comparieros?

Equipos ¢Coordina Ud. y se apoya en las
plataformas virtuales para trabajar 1 (1 |1 |1
conjuntamente y obtener un bien comun?

FICHA DE VALIDACION DE JUICIO DE EXPERTO

Nombre del instrumento Cuestionario que mide la variable gamificacion

Nombres y apellidos del experto Rebeca Sumire Qquenta

Documento de identidad 08131899

Afios de experiencia laboral 15 afios

Maximo grado académico Doctora en educaciéon con mencién en gestion educativa

Nacionalidad Peruano

Institucion laboral Docente de la Direcciéon Regional de Educacién de Lima
(Peru)

Labor que desempefia Docente

Numero telefénico 994352694

Correo electrénico capuli03@hotmail.com

Firma
\2 ) '}C\

Fecha 22/06/2024




VALIDACION DE CONTENIDO DEL CUESTIONARIO SOBRE GAMIFICACION

INSTRUCCION: A continuacion, se le hace llegar el presente cuestionario que permitira
recoger los datos para la investigacion: El aprendizaje virtual y su relacion con la
gamificacion en docentes de una institucion educativa de Comas, Lima 2024.

Por lo que se le solicita que tenga a bien evaluar este instrumento, haciendo, de ser caso,
las sugerencias para realizar las correcciones pertinentes. Los criterios de validacién de

contenido son:

Criterios Detalle Calificacion

Sufiiencia | basta. para obtener Ia medicen de | 1+ ¢ acUerdo
ssta P 0: en desacuerdo

Claridad | dech, su sitacica y seméntca son | 1 06 2cuerdo
sdecuadas 0: en desacuerdo

Colicrencia El item tiene relacion légica con el | 1: de acuerdo
indicador que esta midiendo 0: en desacuerdo

; El item es esencial o importante, es | 1: de acuerdo
Relevanda decir, debe ser incluido 0: en desacuerdo

Nota. Criterios adaptados de la propuesta de Escobar y Cuervo (2008).

MATRIZ DE VALIDACION DEL CUESTIONARIO DE LA VARIABLE GAMIFICACION

Definicion de la variable: La gamificacion viene a ser una serie de estrategias que

incorporan ciertos elementos de los juegos en el proceso de ensefianza y aprendizaje

(Gémez, 2020).

Goémez, L. (2020). Gamificacién en contextos educativos: anélisis de aplicaciéon en un
programa de contaduria ptblica a distancia. Revista Universidad y Empresa, 22(38),
121-139. https://doi.org/10.12804/revistas.urosario.edu.co/empresa/a.6939

EL instrumento de gamificacion, esta elaborado en base a los aportes de Karl Kapp quien
compartio criterios con Werbach y Hunter (2012) para realizar la gamificacién en un
sistema.
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Emplea Ud. recursos tecnolégicos para R P P
” el desarrollo de sus sesiones.
Interaccion = =
Utiliza recursos tecnolégicos en el o v o |a
desarrollo de sus sesiones
Demuestra predisposicién por aprender a
S——— manejar los recursos tecnolégicosenel |1 |1 |1 |1
Dinamicas p
Comporamipiio desarrollo de sus sesiones.
Se burla Ud. de sus compafieros/as ante
el débil dominio de los recursos GO O O
tecnolégicos
e Muestra seguridad en el empleo de los
Motivacién guridac P 101 (1 |1
recursos tecnolégicos




Demuestra disposicién para ayudar a sus
colegas o estudiantes en el empleo de 11 (1 (1
los recursos tecnolégicos.

Emocion

Demuestra frustracién cuando no logra
alcanzar los logros en sus trabajos 1|1 (1 |1
académicos.

Expresa Ud. alegria cuando logra
alcanzar un desafio en algun curso.

Retos a ellos

Desarrolla Ud. los trabajos académicos
propuestos con ayuda de los recursos 4 |4 |40 |14
tecnoldgicos.

Hace Ud. uso de las herramientas y
estrategias virtuales en clase.

Logros

Obtiene recompensas cuando logra
resolver sus trabajos a tiempo.

Recibe distinciones cuando logra Ud.
alcanzar un objetivo en algun curso.

5o Estatus
Mecanicas

Resuelve Ud. sus trabajos de forma
virtual.

Resuelve misiones con mayor
complejidad al culminar un nivelencada (1 |1 |1 |1
reto.

Recompensas

Obtiene Ud. recompensas al ganar o
superar un nivel en las plataformas I G B
educativas.

Logra reconocimientos cuando supera
Ud. un nivel en uno de tus cursos.

Instrumentos

Componentes

La retroalimentacién automatica de como
se esta avanzando en la resolucién de 1|1 (1 1
los ejercicios ¢ es oportuna?

¢Desarrolla Ud. trabajos en linea de
manera grupal para resolver algunos 1 (1 (1 |1
trabajos?

Equipos

¢ Comparte recursos virtuales con tus
comparieros?

¢Coordina Ud. y se apoya en las
plataformas virtuales para trabajar 11 (1 (1
conjuntamente y obtener un bien comun?

FICHA DE VALIDACION DE JUICIO DE EXPERTO

Nombre del instrumento

Cuestionario que mide la variable gamificacion

Nombres y apellidos del experto

Edison Williams Ramos Moreno

Documento de identidad 09664818

Afios de experiencia laboral 18 afios

Maximo grado académico Magister en Gestion Publica
Nacionalidad Peruano

Institucion laboral

Universidad Cesar Vallejo/Universidad Tecnoldgica del
Perd

Labor que desempefia

Docente

Numero telefénico

992133316

Correo electrénico

eramosmo@ucvvirtual.edu.pe

Firma

e Vreswever e
on VW Ramos Mozenn

Fecha

20/06/2024 052-15758%




Anexo 7:
Consentimiento informado

Titulo de la investigacion: El aprendizaje virtual y su relacion con la gamificacién

en docentes de una institucién educativa de Comas, Lima 2024
Investigadora: Laura Judit, Montenegro Clavo
Propdsito del estudio:

Le invitamos a participar en la investigacion titulada “El aprendizaje virtual y su relacion con
la gamificacion en docentes de una institucion educativa de Comas, Lima 2024”, cuyo
objetivo es determinar la relacion de la infraestructura escolar y la educacion inclusiva en

una instituciéon educativa de Comas, Lima 2024.

Esta investigacion es desarrollada por la estudiante del programa de estudio de Segunda
Especialidad en Entornos Virtuales para el Aprendizaje de la Universidad César Vallejo del
campus Lima Norte y aprobado por la autoridad correspondiente de la Universidad y con

el permiso de la institucion educativa.
Impacto del problema de la investigacion.

Esta investigacion es importante porque profundizard la teoria, el enfoque y las posturas
actuales en el sector educativo; ademas, los resultados beneficiaran a los docentes y
alumnos de la institucion, al proponer planes de accion para mejorar las condiciones de
estudio y gestionar los recursos adecuadamente; también, la investigacion aportara
técnicas, estrategias y herramientas validadas para que futuros investigadores puedan

examinar las caracteristicas de las variables en estudio.
Procedimiento: Si usted decide participar en la investigacion se realizara lo siguiente:

1. Se buscard la colaboracion de los responsables de las instituciones educativas para
obtener los datos correspondientes a las variables en estudio. Estos colaboradores
facilitaran las autorizaciones necesarias para llevar a cabo la recopilacion de datos

mediante los instrumentos de investigacion.

2. En este proceso, se utilizaran cuestionarios virtuales de Google Form®, los cuales
se someteran a una validacién previa y verificacion para asegurar su confiabilidad
antes de ser distribuidos a los docentes participantes. Esta encuesta tendra un
tiempo aproximado de 45 minutos. Las respuestas al cuestionario o guia de
entrevista seran codificadas usando un nimero de identificacion y, por lo tanto,

seran andnimas. Ademas, se proporcionara una explicacion detallada sobre el



manejo de estos cuestionarios a través de la plataforma de videoconferencia Zoom.
Este enfoque permitira obtener informacion precisa y detallada acerca de los
diversos aspectos relevantes para el analisis de las caracteristicas que se vinculan

entre las variables consideradas.

Participacion voluntaria (principio de autonomia): Puede hacer todas las preguntas
para aclarar sus dudas antes de decidir si desea que su hijo participe 0 no, y su decision
sera respetada. Posterior a la aceptacion no desea que continte puede hacerlo sin ningan
problema.

Riesgo (principio de No maleficencia): Indicar al participante la existencia que NO existe
riesgo o dafio al participar en la investigacion. Sin embargo, en el caso que existan
preguntas que le puedan generar incomodidad. Usted tiene la libertad de responderlas o

no.

Beneficios (principio de beneficencia): Se le informard que los resultados de la
investigacion se le alcanzara a la institucion al término de la investigacion. No recibira
ningun beneficio econdmico ni de ninguna otra indole. El estudio no va a aportar a la salud
individual de la persona, sin embargo, los resultados del estudio podran convertirse en

beneficio de la salud publica.

Confidencialidad (principio de justicia): Los datos recolectados deben ser anénimos y
no tener ninguna forma de identificar al participante. Garantizamos que la informacion que
usted nos brinde es totalmente Confidencial y no sera usada para ningun otro propadsito
fuera de la investigacion. Los datos permaneceran bajo custodia del investigador principal

y pasado un tiempo determinado seran eliminados convenientemente.

Problemas o preguntas: Sitiene preguntas sobre la investigacion puede contactar con la

investigadora Montenegro Clavo, Laura Judit, email: Imontenegrocl@ucvvirtual.edu.pe y la

asesora Dra. Soto Hidalgo, Cinthya Virginia, email: csotoh@ucvvirtual.edu.pe

Consentimiento

Después de haber leido los propésitos de la investigaciébn autorizo participar en la
investigacion antes mencionada. Nombre y apellidos: [colocar nombres y apellidos] Fecha

y hora: [colocar fecha y hora].

Nombre y apellidos: [colocar nombres y apellidos] Firma(s): Fecha y hora: [colocar fecha y

hora]


mailto:lmontenegrocl@ucvvirtual.edu.pe
mailto:csotoh@ucvvirtual.edu.pe



